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V . 今 後 の謝誼
カット主戦型は、攻撃型と異なり相手にミスを
させて得点する特性があるため、攻撃型よりも
ボールの飛行特性が対戦相手によって戦術的に異
なった。そのため、対戦相手に攻撃させずに得点
するパターンと攻撃させて得点するパターン、対
戦相手に打ち抜かれて失点したパターンと自らが
ミスして失点したパターンでそれぞれボールの飛
行特性が異なる。従って、今後は得失点のパター
ンごとに分析することが課題である。また、ケー
ムに勝つ確率を上げるボールの飛行特性を打球す
るための戦術も明らかにしていく必要がある。そ
のため、選手がどのような打法で、どのコースに
打球したかというデータも含めた分析を行ってい
きたい。さらに、選手のトレーニング時において
このような客観的に定量化したデータをリアルタ
イムでフィードバックできるようなユーザーイン
ターフェースの開発も同時に行っていきたい。
る戦術分析、中京大学教養論叢3７（２）、pp327-
pp343、中京大学、１"６
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